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Abstrack: The purpose of this research was to improve student’s motivation on learning civic education on 
executive institutions content by implementation of Index Card Match on student on grade IV SDN 02 Sringin, 
Jumantono, Year 2015/2016. This research was classroom action research, it conducted in two cycles. Each cycles 
consist of two confluence. Each cycles consist of four phases, namely: planning, implementation, observation, 
and reflection. The subjects of this research were students on grade IV SDN 02 Sringin, Jumantono, Year 
2015/2016 as many as 26 students. The data collecting technique were observation, questionnaire, documentation, 
and test. The data validity were triangulation of resources and triangulation of technique. The technique of 
analyzing data was the interactive model analysis.Based on the results of this study concluded that implementation 
of Index Card Match can improve student’s motivation on learning civic education  on student on grade IV SDN 
02 Sringin, Jumantono, Year 2015/2016. 
 
Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah penggunaan metode Index Card Match untuk meningkatkan motivasi 
belajar pendidikan kewarganegaraan pada materi lembaga eksekutif pada peserta didik kelas IV SDN 02 Sringin, 
Jumantono Tahun Pelajaran 2015/2016. Bentuk penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas sebanyak dua 
siklus. Tiap siklus terdiri dari dua pertemuan. Tiap pertemuan terdiri dari 4 tahapan yaitu perencanaan, 
pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN 02 Sringin 
Jumantono yang berjumlah 26 siswa. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, angket, 
dokumentasi, dan tes. Uji validitas data yang digunakan dalam penelitan ini adalah triangulasi sumber dan 
triangulasi teknik. Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis model interaktif. Berdasarkan hasil 
penelitian dapat disimpulkan bahwa penggunaan metode Index Card Match (ICM) dapat meningkatkan motivasi 
belajar PKn peserta didik kelas IV SDN 02 Sringin tahun 2015/2016. 
  




Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) me-
rupakan pendidikan nilai dan pendidikan 
moral, seperti yang tertuang dalam buku Pen-
didikan Pancasila dan Kewarganegaraan ba-
hwa PKn adalah wahana untuk mengembang-
kan dan melestarikan nilai luhur dan moral 
yang berakar pada budaya bangsa Indonesia 
(Wahab, 2002:9). Nilai-nilai tersebut tidak 
hanya sebagai bahan bacaan peserta didik sa-
ja, akan tetapi semestinya diterapkan dalam 
kehidupan sehari-hari. Penerapan nilai-nilai 
tersebut dapat dilakukan oleh peserta didik se-
bagai individu maupun sebagai anggota ma-
syarakat, dan bisa juga sebagai makhluk cip-
taan Tuhan Yang Maha Esa.  
Pembelajaran pada pendidikan dasar atau 
di Sekolah Dasar salah satunya ada yang me-
mbahas mengenai lembaga eksekutif. Pembe-
lajaran ini tercantum dalam Silabus dengan 
kompetensi dasar 3.2 Menyebutkan or-
ganisasi tingkat pusat, seperti Presiden, Wakil 
Presiden dan para Menteri. Pada Kompetensi 
Dasar 3.2 ini mempelajari tentang pengertian 
Lembaga eksekutif sampai dengan 
menyebutkan wewenang dan tugasnya. Tuju-
an dalam pembelajaran lembaga eksekutif ini 
adalah agar peserta didik dapat menyebutkan 
organisasi pemerintah tingkat pusat dan juga 
menyebutkan wewenang dan tugas mereka di 
pemerintahan. 
Kenyataan saat ini umumnya peserta di-
dik mengetahui sebatas nama Presiden dan 
Wakil Presiden yang sedang menjabat saat 
ini. Peserta didik kurang mengetahui wewe-
nang dan tugas seorang Presiden dan Wakil 
Presiden selain memimpin sebuah negara. Re-
ndahnya tingkat pemahaman peserta didik da-
lam pembelajaran lembaga eksekutif, nampak 
pada hasil belajarnya. Menurut Wahab (2015 
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: 27) ada beberapa faktor yang mempengaruhi 
hasil belajar peserta didik, salah satunya 
adalah motivasi. 
Motivasi perlu dimiliki siswa dalam ke-
giatan belajar, seperti pendapat Kaylene dan 
Caroline (2012) dalam jurnalnya “Student 
motivation is an essential element that is ne-
cessary for quality education”. Motivasi be-
lajar yang timbul akan membuat kegiatan be-
lajar menjadi lebih bermakna. Sehingga ban-
yak dari peserta didik yang memperoleh hasil 
yang maksimal dalam proses belajar itu dan 
mengakibatkan kualitas pendidikan menjadi 
baik. 
Akan tetapi berdasar pada hasil survei ya-
ng peneliti lakukan di SDN 02 Sringin dengan 
koresponden seluruh peserta didik kelas IV 
yang berjumlah 26 peserta didik, menun-
jukkan bahwa 61% peserta didik dari total 26 
peserta didik kelas IV SDN 02 Sringin memi-
liki kriteria motivasi yang kurang, 34% me-
miliki kriteria cukup dan hanya 4% yang me-
miliki kriteria bagus. Banyaknya prosentase 
peserta didik yang memiliki motivasi kurang, 
mengindikasikan kualitas pendidikan di kelas 
IV SDN 02 Sringin ada yang kurang benar 
dalam pelaksanaannya.  
Menurut hasil observasi yang peneliti la-
kukan, peneliti menemukan proses pembela-
jaran yang membosankan menurut peneliti. 
Penyebabnya adalah metode yang digunakan 
oleh guru hanya terbatas ceramah. Padahal 
peneliti yakin guru tersebut memiliki banyak 
metode inovatif yang dapat digunakannya se-
bagai variasi proses pembelajaran. Kemudian 
juga peneliti menemukan sikap peserta didik 
yang kaku, peserta didik jarang sekali meres-
pon apa yang Guru mereka berikan. Guru ha-
rus menunjuk dan mengulang, baru peserta d-
idik mau merespon. 
Perlu kiranya guru menyiasati proses pe-
mbelajaran untuk mengaktifkan peserta didik. 
Banyak pilihan yang dapat digunakan guru 
dalam menyiasati kebosanan siswa, tapi jika 
melihat psikis peserta didik kelas IV Sekolah 
Dasar mungkin penggunaan permainan cocok 
untuk digunakan Guru menyiasati kebosanan 
peserta didik dalam kegiatan belajar. 
Mengutip pendapat Brendzel yang diku-
tip oleh Carrol (2011) dalam jurnalnya “Gam-
es provide a natural motivation, are part of 
good teaching strategies, and, fortunately, 
there are many that can be used to help build 
concepts”. Permainan juga merupakan bagian 
yang bagus dari sebuah strategi mengajar ya-
ng bisa digunakan Guru untuk menyiasati ke-
bosanan peserta didik dan banyak permainan 
yang dapat Guru pergunakan untuk mem-
bangun konsep dari sebuah materi pembe-
lajaran pada peserta didik. 
Salah satu metode pembelajaran yang 
mengandung unsur permainan di dalamnya a-
dalah salah satunya Metode Index Card Ma-
tch (ICM). Metode Index Card Match adalah 
salah satu jenis metode yang menyenangkan 
dan dapat membuat peserta didik menjadi ak-
tif dalam proses pembelajaran. Menurut Sil-
berman metode Index Card Match adalah cara 
menyenangkan lagi aktif untuk meninjau u-
lang materi pelajaran, yang membolehkan pe-
serta didik untuk berpasangan dan memain-
kan kuis dengan kawan sekelas (2009:79). 
Metode Index Card Match akan memun-
culkan kegembiraan pada pembelajaran, me-
nciptakan suasana belajar yang aktif dan me-
nyenangkan. Penerapkan metode Index Card 
Match pada pembelajaran PKn dalam materi 
lembaga eksekutif akan lebih efektif untuk 
mengatasi kejenuhan peserta didik, karena pe-
serta didik tidak lagi hanya duduk terdiam 
mendengarkan Guru menerangkan. Tapi pe-
serta didik juga terlibat dalam proses pem-
belajaran dengan melakukan permainan ini. 
Oleh karena itu peserta didik akan lebih opti-
mal dalam pembelajaran dan akan cepat da-
lam menangkap atau memahami materi lem-
baga eksekutif.  
METODE 
Penelitian ini dilaksanakan di SDN 02 
Sringin, Jumantono. Subjek dalam penelitian 
ini adalah guru dan peserta didik kelas IV ber-
jumlah 26 siswa yang terdiri dari 12 peserta 
didik laki-laki dan 14 peserta didik perem-
puan. Waktu penelitian ini adalah selama se-
puluh bulan, yakni mulai bulan Januari 2016 
sampai Oktober 2016. 
 
 
Sumber data pada penelitian ini yaitu: (1) 
Informan, yaitu peserta didik dan guru kelas 
IV SDN 02 Sringin sebagai sumber data 
primer. (2) Peristiwa, yaitu pelaksanaan pem-
belajaran PKn pada materi Lembaga Ek-
sekutif sebagai sumber data primer. (3) Doku-
men, yaitu skor hasil angket motivasi belajar 
PKn, silabus, dan RPP sebagai sumber data 
sekunder. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan adalah, angket, observasi, doku-
mentasi, dan tes. Validitas yang digunakan a-
dalah triangulasi sumber & triangulasi teknik. 




Sebelum pelaksanaan tindakan, peneliti 
melakukan observasi, dan pengisian angket 
pada pra tindakan. Berdasarkan kegiatan-ke-
giatan tersebut dapat disimpulkan bahwa mo-
tivasi belajar PKn pada materi lembaga ekse-
kutif peserta didik kelas IV SDN 02 Sringin, 
Jumantono tahun ajaran 2015/2016 masih re-
ndah. Hal tersebut terbukti dari sebagian besar 
skor angket peserta didik masih dibawah 
KKM (≥ 2,9). Hasil tersebut dapat dilihat 
pada tabel 1. 






1,1 - 1,6 0 0 % SK 
1,7 – 2,2 16 61,5 % K 
2,3 – 2,8 9 34,6 % C 
2,9 – 3,4 1 3,9 % B 
3,5 - 4,0 0 0 % SB 
Jumlah 26 100 %  
 
Sedangkan rekapitulasi skor tertinggi-
terendah, persentase ketuntasan klasikal, dan 
rata-rata pada pra tindakan dapat dilihat pada 
tabel 2. 
Tabel 2. Rekapitulasi Skor Pratindakan 
Keterangan Jumlah 
Skor Tertinggi 2,9 
Skor Terendah 2,1 
Skor Rata-rata 2,4 
Tuntas 1 peserta didik (3,85%) 
Tidak Tuntas 25 peserta didik (96,15%) 
 
Berdasarkan tabel 1. dan 2., dapat 
diketahui nilai tertinggi sebesar 2,9, nilai tere-
ndah sebesar 2,1, peserta didik yang men-
dapat skor diatas KKM yaitu 1 peserta didik 
atau 3,85% dan peserta didik yang menda-
patkan skor dibawah KKM yaitu 25 peserta 
didik atau 96,15%. Jadi ketuntasan klasikal 
hanya 3,85%, dengan rata-rata kelas 2,4. 
Setelah diterapkan metode pembelajaran 
Index Card Match  (ICM), skor angket moti-
vasi belajar PKn peserta didik pada siklus I 
menunjukkan peningkatan. Peningkatan ter-
sebut dapat dilihat pada tabel 3. 






1,1 - 1,6 0 0 % SK 
1,7 – 2,2 0 0 % K 
2,3 – 2,8 5 19,2 % C 
2,9 – 3,4 21 80,8 % B 
3,5 - 4,0 0 0 % SB 
Jumlah 26 100 %  
Sedangkan rekapitulasi skor tertinggi-
terendah, persentase ketuntasan klasikal, ser-
ta rata-rata pada siklus I dapat dilihat pada 
tabel 4. berikut: 
Tabel 4. Rekapitulasi Skor Siklus I 
Keterangan Jumlah 
Skor Tertinggi 3,2 
Skor Terendah 2,5 
Skor Rata-rata 3,0 
Tuntas 21 peserta didik (80,8%)  
Tidak Tuntas 5 peserta didik (19,2%) 
 
Berdasarkan tabel 3. dan 4. diatas, dapat 
diketahui bahwa terdapat peningkatan 
persentase ketuntasan klasikal pada siklus I. 
Ini dibuktikan dengan peserta didik yang me-
ndapat skor diatas KKM ( ≥ 2,9) sebanyak 21 
peserta didik (80,8%). Sedangkan peserta di-
dik yang mendapat skor dibawah KKM ( ≥ 
2,9) sebanyak 5 peserta didik (19,2%). Jadi 
ketuntasan klasikal pada siklus I hanya sebe-
sar 80,8%. nilai tertingginya adalah 3,2. Nilai 
terendahnya adalah 2,5. Dan nilai rata-rata 
pada siklus I sebesar 3,0. 
Indikator kinerja pada penelitian ini a-
dalah 85% dari seluruh peserta didik men-
dapat skor diatas KKM ( ≥ 2,9). Karena pada 
 
 
siklus I indikator kinerja penelitian belum ter-
capai, maka dilakukan refleksi dan tindak 
lanjut pada siklus II. Adapun hasil penelitian 
pada siklus II dapat dilihat pada tabel 5. 






1,1 - 1,6 0 0 % SK 
1,7 – 2,2 0 0 % K 
2,3 – 2,8 0 0 % C 
2,9 – 3,4 25 96,2 % B 
3,5 - 4,0 1 3,8 % SB 
Jumlah 26 100 %  
 
Sedangkan rekapitulasi skor tertinggi-
terendah, persentase ketuntasan klasikal, serta 
rata-rata pada siklus II dapat dilihat pada tabel 
6. 
Tabel 6. Rekapitulasi Skor Siklus II 
Keterangan Jumlah 
Skor Tertinggi 3,6 
Skor Terendah 3,0 
Skor Rata-rata 3,3 
Tuntas 26 peserta didik (100%)  
Tidak Tuntas 0 peserta didik (0%) 
 
Berdasarkan tabel 5. dan 6. diatas, dapat 
diketahui bahwa adanya peningkatan 
ketuntasan klasikal pada siklus II. Ini dibuk-
tikan dengan peserta didik yang mendapat ni-
lai diatas KKM (≥ 2,9) sebanyak 25 peserta 
didik atau 96,2%. Sedangkan peserta didik 
yang mendapat skor dibawah KKM (≥ 2,9) 
sebanyak 1 peserta didik atau 3,8%. Sedang-
kan nilai tertinggiya adalah 3,6 dan nilai te-
rendahnya adalah 3,0, dengan skor rata-rata 
pada siklus II sebesar 3,3. 
Hasil pada siklus II telah mencapai indi-
kator kinerja yang telah ditetapkan yaitu 96,2-
% peserta didik mencapai batas tuntas KKM 
(≥ 2,9), oleh karena itu peneliti mengakhiri 
tindakan dalam penelitian ini sampai siklus II. 
 
PEMBAHASAN 
Berdasarkan hasil pengamatan dan juga 
analisis data yang telah dilaksanakan, dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan metode 
pembelajaran Index Card Match (ICM) dapat 
meningkatkan motivasi belajar PKn peserta 
didik kelas IV SDN 02 Sringin Jumantono ta-
hun ajaran 2015/2016. Hal tersebut dapat 
dibuktikan dari perbandingan hasil sebelum 
dan sesudah tindakan yang dapat dilihat pada 
tabel 7. 
 








Nilai Terendah 2,1 2,5 3,0 
Nilai Tertinggi 2,9 3,2 3,6 
Nilai Rata-rata 2,4 3,0 3,3 
Ketuntasan(%) 3,8 80,8 100 
 
Pada pra tindakan, diketahui bahwa pe-
serta didik yang mendapat skor diatas KKM 
yaitu 1 peserta didik (3,8%) dan peserta didik 
yang mendapat skor dibawah KKM yaitu 25 
peserta didik (96,2%). Jadi ketuntasan kla-
sikalnya hanya 3,8%, dengan rata-rata kelas 
sebesar 2,4. Dapat disimpulkan bahwa skor 
angket motivasi belajar PKn peserta didik 
kelas IV SDN 02 Sringin Jumantono masih 
rendah. Berdasarkan kondisi tersebut, maka 
dilakukan tindakan untuk meningkatkan 
motivasi belajar PKn peserta didik. 
Pada siklus I dilakukan tindakan dengan 
menggunakan metode pembelajaran Index 
Card Match (ICM) dalam pembelajaran PKn 
materi lembaga eksekutif. Guru menjelaskan 
materi lembaga eksekutif dengan 
menggunakan media gambar-gambar untuk 
memperjelas pemahaman peserta didik. 
Peserta didik aktif berdiskusi, dan belajar 
secara berkelompok untuk meningkatkan pe-
mahaman peserta didik. Dari hasil tindakan 
pada siklus I menunjukkan bahwa skor rata-
rata pada siklus I sebesar 3,0. Peserta didik 
yang mendapat nilai diatas KKM ( ≥ 2,9) se-
banyak 21 peserta didik atau 80,8%. Se-
dangkan peserta didik yang mendapat nilai di-
bawah KKM (≥2,9) sebanyak 5 peserta didik 
atau 19,2%. Jadi ketuntasan klasikal pada si-
klus I sebesar 80,8%. Hal tersebut membuk-
tikan bahwa terdapat peningkatan motivasi 
belajar PKn peserta didik pada siklus I, akan 
tetapi persentase ketuntasan klasikalnya be-
lum mencapai indikator kinerja penelitian ya-
ng diharapkan, yaitu se-besar 85%. Pada pe-
laksanaan siklus I juga masih terdapat ke-
kurangan-kekurangan. Oleh karena itu perlu 
 
 
diperbaiki dan dilanjutkan pelaksanaan tinda-
kan pada siklus II. 
Pada siklus II dilakukan tindakan de-
ngan menggunakan metode pembelajaran In-
dex Card Match (ICM) dalam pembelajaran 
PKn materi lembaga eksekutif dengan mem-
perbaiki kekurangan yang ada pada pelak-
sanaan tindakan siklus I. Diantaranya adalah 
dengan pemberian bintang tanda prestasi pada 
peserta didik yang mampu melakukan pe-
rintah guru, serta melaksanakan pembelajaran 
yang lebih menarik dan menyenangkan. Dari 
hasil tindakan pada siklus II menunjukkan 
bahwa skor rata-rata pada siklus II sebesar 
3,3. Peserta didik yang mendapat skor diatas 
KKM (≥2,9) sebanyak 26 (100%). Sedangkan 
peserta didik  yang mendapat skor dibawah 
KKM sebanyak 0 peserta didik (0%). Jadi 
ketuntasan klasikal pada siklus II sebesar 
100%.  Hal tersebut membuktikan bahwa 
terdapat peningkatan motivasi belajar PKn 
peserta didik pada siklus II. Persentase 
ketuntasan klasikal pada silkus II sudah 
melebihi indikator kinerja penelitian yang 
diharapkan. Artinya, tindakan pada siklus II 
sudah berhasil. Oleh karena itu, peneliti 
memutuskan bahwa penelitian dicukupkan 
atau dihentikan pada siklus II saja. 
Dari data tersebut, dapat diartikan bah-
wa dengan menggunakan metode pembela-
jaran Index Card Match (ICM) dapat mening-
katkan motivasi belajar PKn peserta didik 
pada materi lembaga eksekutif. Karena dalam 
pembelajaran, peserta didik haruslah di-
ikutsertakan. Pembelajaran tidak lagi harus 
berpusat pada guru, tapi peserta didik juga da-
pat menemukan pemahamannya sendiri me-
lalui belajar kelompok dan aktif dalam pem-
belajaran. Pembelajaran menuntut adanya 
keterlibatan aktif peserta didik dalam pro-
sesnya baik aktif indra, fisik, emosi, maupun 
intelektualnya.  
Penggunaan metode pembelajaran In-
dex Card Match (ICM) mampu meningkatkan 
aktifitas peserta didik sehingga dapat me-
ningkatkan motivasi peserta didik. Hal ini 
selaras dengan teori yang menyebutkan bah-
wa sebuah permainan dalam kegiatan belajar 
dapat memunculkan motivasi alamiah dari pe-
serta didik (Carrol:2011). Permainan dapat 
mendorong peserta didik untuk aktif dalam 
mengikuti permaianan tersebut dan tanpa 
sadar peserta didik juga telah belajar. Pem-
belajaran PKn materi lembaga eksekutif sa-
ngat cocok disampaikan dengan mengguna-
kan sebuah permainan, seperti pendapat Wa-
hab yang menyatakan bahwa metode yang co-
cok untuk mengajarkan PKn adalah dengan 
menggunakan permainan (2002:143). Metode 
Index Card Match termasuk metode yang 
mengandung unsur permainan. Metode Index 
Card Match akan memunculkan kegembiraan 
dan keaktifan pada peserta didik. Senada 
dengan pendapat Silberman yang menyatakan 
bahwa metode Index Card Match adalah cara 
menyenangkan lagi aktif untuk meninjau 
ulang materi pelajaran, yang membolehkan 
siswa untuk berpasangan dan memainkan kuis 
dengan kawan sekelas (2009 : 79). Terbukti 
bahwa orang yang belajar lebih banyak 
dengan aktivitas dan pengalamannya akan 
lebih pintar daripada mereka yang hanya 
belajar dengan cara duduk di depan 
penceramah, buku, televisi ataupun  kom-
puter. Sehingga penggunaan metode pem-
belajaran Index Card Match (ICM) me-
rupakan salah satu alternatif yang tepat da-
lam pelaksanaan pembelajaran PKn khusus-
nya materi lembaga eksekutif yang diteliti da-
lam penelitian ini. 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilaksanakan dari pra tindakan, siklus I, dan 
siklus II setelah digunakannya metode pem-
belajaran Index Card Match (ICM), dapat di-
simpulkan bahwa motivasi belajar PKn pe-
serta didik pada materi lembaga eksekutif ke-
las IV SDN 02 Sringin Jumantono tahun aja-
ran 2015/2016 meningkat melalui pengguna-
an metode pembelajaran Index Card Match. 
 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang dila-
kukan mengenai pengaruh penggunaan meto-
de Index Card Match (ICM) terhadap motiva-
si belajar PKn materi Lembaga Eksekutif pa-
da peserta didik Kelas IV SDN 02 Sringin Ju-
mantono tahun ajaran 2015/2016, maka pe-
neliti mengambil kesimpulan bahwa peng-
 
 
gunaan metode Index Card Match (ICM) da-
pat meningkatkan motivasi belajar PKn peser-
ta didik. 
Peningkatan motivasi belajar PKn pe-
serta didik dapat dibuktikan dengan mening-
katnya skor hasil angket motivasi belajar PKn 
peserta didik pra tindakan, siklus I, dan siklus 
II. Peningkatan skor angket tersebut yaitu 
yaitu pada pra tindakan skor rata-rata peserta 
didik hanya 2,4. Pada siklus I skor rata-rata 
peserta didik meningkat menjadi 3,0. Dan 
pada siklus II skor rata-rata peserta didik 
meningkat lagi menjadi 3,3. Selain itu, 
persentase ketuntasan klasikalnya juga me-
ngalami peningkatan. Pada pra tindakan per-
sentase ketuntasan klasikal hanya sebesar 7,-
7% saja. Pada siklus I persentase ketuntasan 
klasikal meningkat menjadi 80,8%. Dan pada 
siklus II persentase ketuntasan klasikal meni-
ngkat lagi menjadi 100%. Dari data tersebut 
dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan 
metode Index Card Match untuk meningkat-
kan motivasi nelajar PKn peserta didik telah 
mencapai indikator kinerja penelitian yang te-
lah ditetapkan yaitu 85%. Hasil akhir pada si-
klus II sudah melebihi indikator penelitian, 
yaitu sebesar 100%. Maka terbukti bahwa pe-
nggunaan metode pembelajaran Index Card 
Match (ICM) dapat meningkatkan motivasi 
belajar PKn peserta didik pada materi Lemba-
ga Eksekutif peserta didik kelas IV SDN 02 
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